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Abstrak
Bahasa Inggris merupakan bahasa asing pertama diajarkan lebih dini di Indonesia sejak 
awal tahun sembilan puluhan. Kebutuhan dan kemajuan zaman telah menuntut semua untuk 
dapat menguasai bahasa asing sebagai alat komunikasi di era globalisasi ini. Oleh karena itu, 
kebijakan dimasukkannya Bahasa Inggris sebagai salah satu mata pelajaran muatan lokal di 
sekolah dasar telah mendapat sambutan positif dari masyarakat. Aplikasi ini dibangun sebagai 
media alternatif pembelajaran Bahasa Inggris. Aplikasi ini dibagun dengan mengunakan 
metodologi Prototype. Aplikasi berbasis Android ini dilengkapi dengan fitur-fitur penjelasan 
nama-nama buah, hewan, dan benda yang berbahasa Inggris. Permainan ini diciptakan untuk 
mendukung proses pembelajaran dari pemain dan dapat membantu anak dalam mengetahui 
Bahasa Inggris. Setelah bermain game ini anak-anak diharapkan dapat menambah pengetahuan 
baru dan memahami Bahasa Inggris yang ada di edugame hidden object ini.
Kata kunci : Game, Edukasi, Android, Player
Abstract
English language as the first foreign language taught in Indonesia since the early nineties. 
Needs and progress of time has been demanding all people to be able to master a foreign 
language as a means of communication in this era of globalization. Therefore, the policy English 
as one of the local content subjects in elementary school has received a positive response from 
the public. This application was built as an alternative of learning English. This application was 
built using Prototype Methodology. This application is based on Android which is equipped with 
features explanations such as fruits, animals, and objects in English. This game was created to 
support the learning process of player and help children in knowing English. After playing this 
game the kids expected to add new knowledge and understand the English language in this 
hidden object edugame.
Keywords : Game, Education, Android, Player
1. PENDAHULUAN
Bahasa Inggris selalu dan akan terus dipelajari dalam kehidupan di Indonesia 
selama bahasa tersebut masih tetap berperan sebagai bahasa internasional. Dalam dunia 
pendidikan formal, mulai dari Sekolah Dasar  hingga Perguruan Tinggi, Bahasa Inggris 
adalah bahasa asing pertama yang diajarkan pada tingkat-tingkat pendidikan tersebut [1].
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Di Indonesia, mata pelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar negeri sudah 
dilaksanakan kurang lebih 20 tahun. Kebijakan tentang dimungkinkannya pelajaran 
Bahasa Inggris di sekolah dasar secara resmi dibenarkan sebab dilandasi dengan 
kebijakan-kebijakan terkait. Kebijakan Depdikbud Republik Indonesia Nomor 
0487/14/1992 Bab VIII yang menyatakan bahwa sekolah dasar dapat menambah mata 
pelajaran dalam kurikulum, dengan syarat pelajaran itu tidak bertentangan dengan tujuan 
pendidikan nasional. Kemudian, kebijakan ini disusul oleh Surat Keputusan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 060/U/1993 tanggal 25 Februari 1993 tentang 
dimungkinkannya program Bahasa Inggris lebih dini sebagai mata pelajaran muatan lokal. 
Mata pelajaran ini dapat dimulai dari kelas 4 SD sesuai anjuran pemerintah[2].
Fakta kebijakan yang dikeluarkan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 
tersebut membuat semua orang saling berlomba memasukan anak-anak mereka ke kursus 
tambahan di luar sekolah untuk mempelajari bahasa Inggris. Hal ini berdasarkan asumsi 
bahwa anak lebih cepat belajar bahasa asing dari pada orang dewasa[3].
Di Indonesia, pengenalan Bahasa Inggris pada anak-anak dimulai dari mengenal 
kosakata-kosakata yang terdekat dengan anak, hal ini bertujuan untuk memudahkan anak 
mengingatnya. Akan tetapi, perasaan mudah bosan yang merupakan salah satu ciri anak-
anak dan tingkat konsentrasi serta perhatian yang pendek membuat anak-anak juga lupa 
dengan kosakata-kosakata yang telah diajarkan. Padahal menghapal kosakata merupakan 
unsur penting dalam belajar bahasa apapun. Anak-anak juga cenderung imajinatif dan 
aktif, Ur (1996) mengatakan ada tiga sumber perhatian untuk anak-anak dalam kelas yaitu 
gambar dongeng, dan permainan[4].
.
2. METODE PENELITIAN
Dalam mengembangkan aplikasi ini, digunakanlah metedologi penelitian yang 
sistematis dimana di dalamnya penulis menggunakan metode Prototype. Menurut 
Whitten (2006, h. 183) Prototype merupakan metodologi pengembagan Software yang 
menitik-beratkan pada pendekatan aspek desain, fungsi dan user-interface. Prototype  
bertujuan untuk menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diketahui dan gambaran 
bagian-bagian yang akan dibutuhkan. Pengembang mengumpulkan detail dari kebutuhan 
dan memberikan suatu gambaran dengan cetak biru (prototype)[5]. Berikut ini adalah 
tahapan-tahapan dalam prototyping tersebut adalah sebagai berikut : 
1. Tahapan Analisis
Pada tahapan ini menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diketahui dan 
gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan berikutnya. Tahapan ini meliputi 
identifikasi objek kebutuhan, resiko kesalahan aplikasi, dan merumuskan hipotesa 
prototype.
Tahap analisis dilakukan untuk melihat berbagai komponen yang dipakai sistem 
yang sedang berjalan meliputi hardware, software dan sumber daya manusia. Analisis 
kebutuhan sistem sebagai bagian dari studi awal bertujuan mengidentifikasi masalah dan 
kebutuhan spesifik sistem. Kebutuhan spesifik sistem adalah spesifikasi mengenai hal-
hal yang akan dilakukan sistem ketika diimplementasikan [6].
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2. Tahapan Rancangan
Setelah tahap analisis dilakukan, maka pemrogram mendesain secara terperinci 
sebuah rancangan prototype aplikasi yang menggambarkan keseluruhan aplikasi dan 
resiko-resiko yang mungkin berpengaruh pada aplikasi. Prototype juga memberikan 
potensi terhadap perbaikan-perbaikan yang nantinya akan dilakukan[6]. Bahasa 
Pemograman yang digunakan pada pembuatan aplikasi ini adalah Bahasa Pemograman 
Java. Bahasa Pemograman Java adalah nama untuk sekempulan teknologi untuk 
membuat dan menjalankan perangkat lunak pada komputer Standalone ataupun pada 
lingkungan jaringan[7].
3. Tahapan Implementasi
Prototype harus dicoba-coba untuk menetukan perilakunya dan mengumpulkan 
keluaran dari hasil eksekusi sistem sehingga didapat aplikasi yang sesuai dengan 
keinginan. Hasil dari implementasi akan dievaluasi untuk menilai kebenaran dan 
efisiensi aplikasi. Proses keseluruhan diulangi sampai didapat informasi yang cukup dari 
prototype sehingga dapat dimulainya proses pengembangan aplikasi lebih jauh[6].
4. Membangun Sistem
Pada tahap ini, Prototyping yang sudah dirancang sementara sudah dievaluasi. 
Apakah aplikasi sudah sesuai kebutuhan user. Apabila sudah desain sebelumnya 
dibangun kembali. Pada tahap ini penulis membagun database aplikasi Pembelajaran 
dengan mengunakan SQLite dan Eclipse. SQLite adalah salah satu software yang 
embedded yang sangat populer, kombinasi SQL interface dan penggunaan memory yang 
sangat sedikit dengan kecepatan yang sangat ceepat. SQLite di android termasuk dalam 
Android runtime sehinga setiap versi dari Android dapat membuat database dengan 
SQLite[8]. Eclipse  yaitu sebuah IDE (Integreted Development Enviroment) untuk 
mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform 
independent)[9].
5. Menguji Sistem
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, harus dites 
dahulu sebelum digunakan mengunakan pengujian BlackBox, pengujian pada beberapa 
perangkat bergerak dengan platform Android dan pengujian tingkat kepuasan dengan 
kuesioner. Dalam melakukan pengujian digunakan dan memastikan bahwa sistem dapat 
berlangsung dengan baik dan benar, sesuai kebutuhan user[10].
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. UI (User Interface) Flow Diagram
Rancangan Tampilan Antarmuka program merupakan desain tampilan layar dari 
sistem yang dibangun. Rancangan Tampilan Antarmuka digunakan untuk memudahkan 
pembuat untuk membangun interface sistem yang baik dan nyaman bagi pengguna.
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Pada tahap ini penulis membuat beberapa rancangan tampilan interface. 
Halaman tampilan yang pertama adalah tampilan Menu Utama. Pada tampilan ini 
terdapat tiga buah button yang dapat dipilih pengguna yang terdiri dari button Play, 
About, dan Exit seperti pada Gambar 1.
Gambar 1 Tampilan Antarmuka Menu Utama
Pada gambar tersebut jika pengguna memilih button Play maka tampilan yang 
muncul adalah halaman pilihan area permainan yang terdiri dari 5 area seperti pada 
Gambar 2.
Gambar 2 Tampilan Antarmuka Pilihan Area Permainan
Pada awal permainan, pengguna hanya dapat memilih area permainan yang 
pertama yaitu area pohon. Area yang lain bisa dipilih jika pengguna telah menyelesaikan 
area sebelumnya. Pada halaman berikutnya pengguna dapat memulai permainan dengan 
mencocokan gambar objek pada kolom kanan dengan gambar objek pada kolom kiri. 
Jika gambar tersebut benar maka gambar dikedua kolom akan hilang dan digantikan 
dengan gambar berikutnya seperti pada Gambar 3 dan Gambar 4.
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      Gambar 3 Tampilan Antarmuka Area Pohon 1
       Gambar 4 Tampilan Antarmuka Area Pohon 2
Pada Gambar 3 dan Gambar 4 dapat dilihat jika objek gambar dipilih pada area 
permainan sesuai dengan objek gambar pada kolom kiri maka objek tersebut hilang dan 
pengguna dapat mencari objek berikutnya. Pada tampilan ini pula pengguna dapat 
melihat tampilan kosakata bahasa Inggris beserta artinya pada saat memilih objek. 
Tampilan interface ini merupakan tampilan untuk seluruh area permainan, hanya yang 
membedakan adalah durasi waktu dan jumlah soal serta jumlah objek gambar yang 
tersedia.
Pada tampilan yang terakhir penulis membuat tampilan halaman yang berisi 
tentang biodata penulis, tampilan ini akan muncul pada saat pengguna memilih button 
About seperti pada Gambar 5.
             Gambar 5 Tampilan Antarmuka About 
2. Perancangan Database
Pada aplikasi ini perancang mengunakan database yaitu SQLite Berikut ini 
adalah rancangan database yang digunakan pada Aplikasai yang terdiri dari tabel pohon, 
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Gambar 6 Tampilan Database SQLite
Database SQLite pada aplikasi ini digunakan untuk menyimpan materi-materi 
yang dibutuhkan pada fitur-fitur yang terdapat di aplikasi.
3. Prosedur Pengujian Program
Untuk memulai aplikasi, pilih dan klik icon aplikasi Hidden Object Edugame 
yang sudah di instal pada smarphone. Tampilan icon Hidden Object Edugame dapat 
dilihat pada Gambar 1.
Gambar 1 Tampilan Icon Hidden Object Edugame pada Smartphone
Setelah icon  diklik maka selanjutnya aplikasi akan menampilkan tampilan awal 
berupa menu utama, seperti pada Gambar 2.
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Gambar 2 Tampilan Menu Utama
Pada menu utama terdapat 3 pilihan (Gambar 2), yaitu Play, About, dan Exit. 
Pilihan Play digunakan untuk memulai permainan. Pada saat memilih pilihan Play, 
maka akan muncul tampilan seperti pada Gambar 3.
Gambar 3 Tampilan Area Permainan
Permainan hanya dapat dimulai dari area permainan yang berada di sebelah kiri 
layar, area yang lain dapat dibuka jika area permainan sebelumnya sudah diselesaikan. 
Setelah pemain memilih pilihan area tersebut, maka akan muncul tampilan seperti pada 
Gambar 4.
Gambar 4 Tampilan Area Permainan Pohon
Setelah tampilan muncul, maka pemain berada pada area permainan pertama 
yang menampilkan objek gambar buah-buahan dengan background pohon. Untuk 
memulai permainan maka pemain harus mencari dan mengklik objek gambar yang sama 
pada sebelah kiri layar. Jika pemain dapat mencocokan gambar, maka gambar akan 
menghilang dan akan muncul kosakata sesuai dengan objek gambar. 
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Gambar 5 Tampilan Area Kosakata
Jika pemain dapat menjawab semua soal/mencocokan semua objek gambar 
maka pemain mendapat skor berupa bintang dan melanjutkan permainan ke area 
permainan berikutnya, seperti pada gambar 6.
 Gambar 6 Tampilan Skor
Jika waktu yang digunakan habis atau pemain tidak dapat mampu mencocokan 
gambar maka permainan berakhir seperti pada gambar 7.
Gambar 7 Tampilan Game Over
Pada Gambar 7 pemain dapat langsung menuju ke menu utama atau mengulangi 
lagi permainan yang belum selesai.
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Gambar 8 Tampilan Area Permainan Taman Satwa
Gambar 8 merupakan gambar area permainan yang kedua, setelah pemain 
mendapatkan skor pada area permainan pertama maka pemain dapat melanjutkan ke area 
berikutnya. Perbedaan pada area pohon dan taman satwa adalah waktu yang tersedia 
pada area taman satwa lebih cepat dan soal juga lebih banyak.
Gambar 9 Tampilan Area Permainan Air
Gambar 9 merupakan gambar area yang ketiga. Pemain akan ditantang dengan 
waktu yang lebih sedikit dan soal yang lebih banyak dari area permainan sebelumnya.
Gambar 10 Tampilan Area Permainan Kamar
Gambar 10 merupakan area permainan yang ke-empat yang mengambil latar 
belakang kamar. Hampir sama dengan area-area sebelumnya, pada area ini waktu yang 
tersedia lebih sedikit dan soal lebih banyak.
Gambar 11 Tampilan Area Permainan Ruangan
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Gambar 11 merupakan area permainan yang terakhir yaitu area permainan 
berlatar ruangan. Pada area permainan ini waktu akan habis dengan cepat sedangkan 
soal bertambah banyak. Secara keseluruhan aturan permainan pada tiap area permainan 
sama, yang membedakan hanya kecepatan waktu dan jumlah gambar yang harus 
dicocokan. Jika pemain berhasil menyelesaikan area permainan, maka pemain dapat 
mengulang area permainan tersebut tanpa harus memulai dari area permainan pertama.
4. Pengujian dengan Black Box Testing
Black box testing melakukan pengujian tanpa pengetahuan detil struktur internal 
dari sistem atau komponen yang dites. juga disebut sebagai behavioral testing, 
specification-based testing, input/output testing atau functional testing.
Berdasarkan hasil uji coba aplikasi yang telah dilakukan, maka diperoleh 
sejumlah hasil yang dapat dilihat pada tabel-tabel berikut ini :
Tabel 4.1 Uji Coba Menu Utama
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Hasil Uji
1. Pilihan Menu Play Beralih ke tampilan pilihan area permainan Berhasil
2. Pilihan Menu About
Menampilkan kotak informasi 
mengenai aplikasi dan pembuat 
aplikasi
Berhasil
3. Pilihan Menu Exit Menutup aplikasi Berhasil
Tabel 4.2 Uji Coba Area Permainan 
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Hasil Uji
1. Pilihan Area Permainan Beralih ke tampilan Area Permainan Berhasil
2. Mengklik gambar yang benar
Objek gambar hilang dan muncul 
kosakata berupa tulisan disertai tanda 
betul dan suara yang sesuai
Berhasil
3. Mengklik gambar yang salah
Objek gambar masih tetap ada dan 
muncul tanda silang Berhasil
4. Membiarkan waktu habis
Muncul pesan Game Over setelah 
waktu habis Berhasil
5. Mengulang Permainan Objek gambar teracak otomatis Berhasil 
Tabel 4.3 Uji Coba Suara
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Hasil Uji
1. Mengklik gambar yang benar Suara kosakata terdengar Berhasil
2. Mengklik gambar yang salah
Suara kosakata tidak muncul/muncul 
tanda suara yang salah Berhasil
3. Background suara aplikasi
Melakukan perulangan ketika musik 
sudah selesai Berhasil
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4. KESIMPULAN
 Berikut ini adalah beberapa kesimpulan dari pembuatan aplikasi   penunjuk 
arah bahasa Indonesia berbasis android ini, yakni:
1. Setelah dilakukan implementasi serta pengujian dengan menggunakan kuesioner terhadap 
aplikasi yang dibuat, maka didapat bahwa aplikasi dapat menjadi salah satu alternatif 
media pembelajaran kosakata bahasa Inggris untuk anak-anak pada smartphone android.
2. Hidden Object Edugame memiliki dua unsur yang digabung, yaitu edukasi dan Game. 
Fitur-fitur pada edugame seperti objek gambar, teks, dan kode program dapat berjalan 
dengan baik pada smartphone Android.
5. SARAN
Perkembangan smartphone saat ini tidak hanya terbatas pada android saja. Maka 
dari itu penulis memberikan beberapa saran yaitu :
1. Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan lebih banyak lagi fitur permainan 
yang belum termuat di dalam aplikasi ini, sebagai contoh yaitu gambar 3D.
2. Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan area permainan dan memperbanyak 
perbendaharaan kosakata beserta objek gambarnya pada setiap area permainan.
3. Aplikasi diharapkan mampu menampilkan dictionary (kamus kosakata) sebagai hasil 
permainan.
4.  Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan petunjuk permainan.
5. Aplikasi dapat dikembangkan dengan desain gambar objek dan gambar background yang 
lebih menarik.
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